Fiche de personnage de Kiren
	Race
	Elfe du Soleil
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	Age
	108 ans
	

	Taille / Poids
	1.78 m / 52 kg
	

	Région natale
	Eternelle-Rencontre
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	"On verra ça demain."

	Alignement
	Neutre-Strict (0/0)
	

	Divinité
	Akadi
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 16 (4
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 4
 Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Dressage : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 2(Degré) + 2(modif. FOR) = +4 (0 si malus)
• Intimidation* : 2(Degré) + 2(modif. CHA) = +4
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (0 si malus)
• Saut* : 4(Degré) + 2(modif. FOR) = +6 (0 si malus)

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5 (0 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) + 2 (bonus racial) = +2
• Diplomatie* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (0 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (0 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (0 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) + 2 (bonus racial) = +4
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) + 2 (bonus racial) = +2
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Survie* : 2(Degré) + 0(modif. SAG) = +2



	Dons
	• (niv1) : Arme de prédilection

Le personnage choisit une arme. Il peut aussi choisir les attaques à mains nues, la lutte ou les rayons.

Conditions : Maniement de l’arme choisie, bonus de base à l’attaque de +1. 

Avantages : Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 à tous ses jets d’attaque lorsqu’il utilise son arme de prédilection.

Spécial : Ce don peut être choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. Il s’applique à chaque fois à une nouvelle arme.

• (niv1 classe): Attaque en puissance

Conditions : For 13. 

Avantages : Pendant son tour de jeu et avant d’effectuer ses jets d’attaque, le personnage peut choisir un nombre, qu’il applique en tant que malus à tous ses jets d’attaque au corps à corps et en tant que bonus à tous ses jets de dégâts au corps à corps. La valeur choisie ne peut dépasser son bonus de base à l’attaque. Les modificateurs aux jets d’attaque et aux dégâts s’appliquent jusqu’au prochain tour de jeu du personnage.

Spécial : Si le personnage attaque à l’aide d’une arme à deux mains ou d’une arme à une main tenue à deux mains, il ajoute le double du nombre choisi à ses jets de dégâts. Les armes légères (à l’exception des attaques à mains nues ou des armes naturelles) ne peuvent bénéficier du bonus aux dégâts d’une attaque en puissance, mais le malus sur les jets d’attaque s’applique tout de même. (On considère habituellement une arme double comme une arme à une main couplée à une arme légère. Un personnage qui n’utilise qu’une des deux têtes d’une arme double peut la considérer comme une arme à deux mains en ce qui concerne une attaque en puissance.)

	Langues
	 Langue commune, elfique, gnome et halfelin

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Intelligence, –2 en Constitution.

• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.

• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.

• Vision nocturne. Les elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.

• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).

• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3 +(bonus divers)= +3
• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- épée longue : 1 BBA+2+1= 1d20+4
Dégâts : 1d8 + 2, 19-20, x2)

- dague (cac) : 1BBA+ 2 =1d20+3
Dégâts : 1d4 + 2, 19-20, x2)

- dague (distance) : 1BBA+ 3 = 1d20+4
Dégâts : 1d4 , 19-20 , x2, portée= 3m)

- nom de l’arme à distance2 : 1BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+1
Dégâts : ,critique, portée= m)

• CA :18 = 10 + 3 + 3 + 2 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :13= 10 + 3 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :15= 10 + 3 + 2 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+2 = 12

	Inventaire
	• Bottes en peau, 500g, 1 PO

Ceinturon, 1 PO / Braies, 9 PC
Tenue d'explorateur (portés : manteau, gants, écharpe / gardés en rechange : chemise, veste, tunique en cuir, bottes épaisses)
• "Imparfaite" (épée longue de maître), 1kg, 31 PP 5 PO avec fourreau, 500g, 3 PO 5 PA
2 dagues (une dans la botte droite, l'autre a la ceinture), 2x500g, 2x2PO

• Armure de cuir cloutée, écu en acier (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -3; VD : 9m; Poids total : 17.5Kg/4 PP 5 PO).

• Havresac (Poids à vide : 250g/1 PA, Poids actuel : 6.91Kg/2 PP 5 PO 7 PA 7 PC). 

Contenu :
Outre de peau pleine d'eau, 2kg, 1 PO

Sacoche de trésorerie, 250g, 1PA (remplissage : 36/300)
Couverture épaisse, 1.5 kg, 5 PA

Boussole de marin, 50g, 8 PO

3m de bandages 3x2 PC
silex et amorce 1 PO

2 rations de survie 2x5 PA, 2x500g
2 bouteilles de vin 2x2 PO
Morceau de craie 1 PC

Corde en soie 1 PP, 2.5kg

	Richesse
	Trésor : 15PP, 9PO, 8PA, 4PC.  Poids : (36 x 0,01kg=0,36kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87,5Kg.

• Poids transporté : 27.41kg, sans sac : 21,5kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].

	Description

physique
	Kiren est un Elfe du Soleil physiquement normal. Il a de longs cheveux blonds tirés vers l'arrière. Mais ses yeux trahissent sa véritable nature. Toujours voilés par une sorte de mélancolie, ils n'expriment la joie de vivre que dans les moments intenses. Son nez aquilin, sa fine bouche et son menton en pointe ne font que souligner son air hautain. Pourtant un sourire vient parfois briser ce visage froid et sévère. Assez large d'épaule, son torse se resserre au niveau des hanches, ce qui accentue ses muscles. A première vue il peut paraître fin et chétif mais il dégage une force qui montre bien ses années d'errance. De longues jambes faites pour la course terminent ce corps merveilleusement sculpté.


	Description psychologique
	Kiren est très différent des autres Elfes du Soleil. Rêvant d'aventure, il n'est jamais pleinement satisfait, s'émerveillant devant des choses que son peuple trouve "imparfaits" ou "primitifs". Issu d'un milieu social noble, il n'en garde qu'une bonne éducation, des manières courtoises, et une connaissance de la perfidie des mortels. N'attendant rien de la vie, il ne pense que très rarement au lendemain. Passant ses soirées dans les bars, ivre, cherchant le plaisir la ou il n'y en a pas, Kiren est finalement quelqu'un de très fragile mais ca, il ne le laisser jamais voir. Kiren est a la recherche du bonheur suprême sans même connaitre la notion du bonheur, il est très attaché au dogme de sa déesse, qu'il considère comme "essence même de la vie". 


	Background
	Jeune elfe, Kiren est éduqué dans les meilleurs conditions qui puissent être, recevant des cours de diplomatie et entrainé depuis le plus jeune âge a l'art du combat. Mais quelques anomalies dans son caractères voient le jour. Il devient bagarreur, il fugue souvent. Pourtant meilleur que la plupart de ses camarades, il délaisse vite les études, passant parfois des journées entière dans la nature, revenant sale et affamé, mais avec un maigre sourire aux lèvres. vers ses 74 ans, il demande au forgeron de la famille de lui forger une épée "spéciale". Celui-ci commence une œuvre monumentale. Une épée longue parfaite qui viendrait conclure sa longue carrière d'artisan. Mais il délaisse son travail, qu'il juge mauvais. Kiren est cependant pris de fascination pour cette arme, qu'il nommera "Imparfaite". Il se comparera souvent a cette arme dans ses aventures et elle l'accompagnera partout. Des années plus tard, le jour de ses 83 ans, il quitte sur un coup de tête ce cocon qu'il juge oppressant. "Imparfaite" a la main, il se dirige vers l'aventure. Il erre les 10 premières années, pauvre, vivant dans les écuries des auberges. Sa fierté en prend un coup et il pense souvent a revenir dans sa famille. Mais il reste convaincu qu'il a autre chose a faire de sa longue vie que de s'asseoir autour d'une table a parler diplomatie et commerce. C'est a ce moment qu'il rencontre Grey, un très jeune mage. Puis quelques mois plus tard, Kippendal, un chevalier ayant fui pendant une bataille. Il se lie d'amitié avec ces deux humains atypiques. Le début de ce qu'il appelle maintenant sa seconde vie commence. Servant dans diverses armées en tant que mercenaire, toujours accompagné de ses compagnons, cherchant toujours des endroits a explorer, des mystères a éclaircir, c'est dans ce moment de sa vie qu'il sera le plus heureux. C'est une période aussi lucrative, mais tout l'argent ramenée par les aventures et les primes, les trois amis la dépense dans des festins et des femmes. Mais un jour, Kippendal meure, transpercé par une lance lors d'une escarmouche. Ses dernières paroles a Kiren furent "Amène moi du pain ...". Maintenant encore, lorsque Kiren mange ou demande a une serveuse une miche de pain, il pense a ce fils de boulanger qui fut son ami et cela lui met les larmes au yeux. Kiren et Grey se séparèrent peu de temps après mais Kiren n'a jamais dévoilé pourquoi. Il rentra alors dans une phase de solitude et de mélancolie, passant ses journées dans des tavernes, jouant aux dés sa fortune amassées et buvant du vin jusqu'a oublier les belles années envolées, se posant beaucoup de questions sur ce que sera sa vie. Mais le voici quelques années plus tard,  avec une idée fixe : la réussir cette vie ! Et il fera tout pour atteindre cet objectif sans vraiment savoir ce que cela signifie. Une adoration toute neuve pour la déesse Akadi l'aidera dans sa quête du bonheur absolu : il ne fera que ce qui lui plaira même si cela est au détriment des autres. Et surtout il ne s'attachera plus a personne, au risque de perdre encore quelqu'un qui lui est cher. 



